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Benvenuto! Il mondo che si schiude, leggendo questa rivista, 
è il fantastico mondo dell'alta tecnologia. Elettronica, informatica, 
personal computer, telecomunicazioni, automazione:nuovi settori 
in cui l'evoluzione è talmente rapida, che è assolutamente fonda- 
mentale mantenersi aggiornati, per poter vivere da protagonisti il 
presente e il futuro. La Divisione Periodici Jackson, con le sue 23 te- 
state, ti è indispensabile in questo entusiasmante cammino. 

Ma se conosci la lackson solo per le sue riviste, allora conosci 
solo una parte della Jackson. 

Il Gruppo Editoriale Jackson è la maggior casa editrice italiana spe- 
cializzata in alta tecnologia, che alle sue 23 riviste affianca: la Divi- 
sione Libri Tecnici, c on un catalogo di oltre 350 titoli; la Divisione 
Libri Scolastici, <. on all'attivo oltre 150 testi e software didattico ori- 
ginale; la Divisione Grandi Opere, ( on 14 enciclopedie e corsi inte- 
rattivi su nuove tecnologie e personal computer; la Divisione For- 
mazione. che attraverso la Sc uola Jackson di Alte Tecnologie Ap- 
plicate (SATA) propone un calendario di corsi altamente professio- 
nali su elettronica, office automation, telecomunicazioni, personal 
computer. Entra anche tu, con Jackson, nel mondo dell'"high-tech". 

Se vuoi conoscere meglio e mantenerti aggiornato sulle atti- 
vità del Gruppo Editoriale Jackson, compila e spedisci, in busta chiu- 
sa il tagliando sottostante, a: 

Gruppo Editoriale Jackson / \ GRUPPO EDITORIALE 
Via Rosellini, 12-20124 Milano 
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Le disavventure di Wally Week 

Aiutare Wally Week a terminare le sue notti do incubo popolate 
do fantasmi , polli, piante carnivore e invasori lunari 
assicurandogli un sano risveglio mattutino trovando lo chiave 
della sveglia. 


W ally Week, un simpatico 
pacioccone che ricorda 
vagamente Pippo per lo sua ca- 
pacità di cacciarsi nei guai e per il 
modo un po' strambo di uscirne si 
aggiunge alla folla dei personag- 
i nati tra i chips del computer. Se 
AC MAN è sempre impegnato a 
divorare pillole, Q-bert a saltare 
tra un cubo e l'altro, l'instancabile 
Mario è immancabilmente alla ri- 
ceca della bionda perduta, Larry 
Pitfall intento ad esplorare paludi 
e caverne olla ricerca di ori pre- 
ziosi, Wally invece è protagonista 
di una serie di avventure nella vita 
di tutti i giorni. Scordatevi infatti di 
trovarvi alle prese con abitanti 
extra -terrestri o di essere l'ultime 
speranza di salvezza per il nostro 
pianeta. 


Niente di tutto questo. 

Da allegro buontempone Wally 
Week vive situazioni originali, ma 
ambientate in luoghi famigliari e 
consueti nella vita di tutti 
La prima dalle sue avventure è 
Pyjamarama, un videogame che 
si svolge di notte, tra le non tanto 
tranquille mura della sua abita- 
zione. 

IL GIOCO 

Sicuramente vi sarete trovati nella 
situazione di andare a dormire 
magari dopo una lauta ceno op- 
pure dopo aver bevuto qualche 
bicchiere di troppo e di passare 
una notte faticosa. Il vostro sonno 
sarà stato molto pesante ed 'infe- 
stato' da sogni angoscianti. In 
una situazione del genere il risve- 


glio non sarà certamente una co- 
sa molto semplice 
Il povero Wally Week è vittima 
proprio di questo inconveniente 
Jet Set Willy, altro protagonista di 
un'avventura casalinga, esausto 
dopo un party con amici veniva 
condannato dalla consorte a rior- 
dinare la casa prima di poterla 
raggiungere sul soffice materas- 
so, Wally Week invece è vittima 
proprio del contrario. 

Lui a letto c'è già e il suo proble- 
ma è riuscire a svegliarsi in tempo 
per potere andare al lavoro ed 
evitare le punizioni del capore- 
parto. 

Il vostro compito in Pyjamarama è 
quello di guidare lo spirito di 
Wally che tenta di porre fine ai 
suoi incubi. 
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Qual'è il modo migliore per sve- 
gliare una persona immersa nel 
sonno? Potete chiamarlo oppure 
scuoterlo ma questo non vi è con- 
sentito visto che siete uno spirito. 
Provate allora la cosa più ele- 
mentare: trovare una sveglia e 
farla suonare. Elementare si, ma 
semplice direi proprio di no. Gli 
incubi di Wally Week sono infatti 
qualcosa di speciale e creano dei 
personaggi strani che si aggirano 
per le camere della casa e rendo- 
no più impegnativo il vostro com- 
pito. Provate solo a pensare per 
esempio a galletti amburghesi 
motorizzati, missili, dardi, mani 
che spuntano dal pavimento, pu- 
gni che vi mandano al tappeto, 
piante carnivore, videogiochi, 
fantasmi, soltanto per citarne 
qualcuno. 

Tutti questi personaggi vi diminui- 
scono l'energia del sonno (forze 
nuove) rappresentato da un bic- 
chiere di latte in cima allo scher- 
mo e che è viceversa fondamen- 
tale per sostenervi. 

Una volta esaurita, il vostro spirito 
raggiungerà., il sonno eterno. 


PYJAMARAMA 


Avete a vostra disposizione solo 
tre vite. 

Durante la ricerca della sveglia 
potete trasportare solo due og- 
getti. Per raccoglierne uno dovete 
passarci sopra e automaticamen- 
te viene scambiato con l'oggetto 
trasportato più in basso. 

Esaurite le tre vite prima della sve- 
glia dovreste avere un minimo di 
senso di colpa e riprovare subito 
visto che lascerete Wally a dover- 
si scusare con il suo caporeparto. 
Sullo schermo appariranno a 
questo punto il numero dei passi 
compiuti e la percentuale dei gio- 
co risolta. 

SCHERMI E OGGETTI 

Come accennato lo scenario del 
gioco è composto sostanzialmen- 
te dalle stanze dello casa di Wally 
ma non solo. 


Per esempio con l'oggetto ade- 
guato potete usare il missile che, 
non si sa come, si trovo in cantina 
e dirigervi verso la luna. Non sop- 
piamo se questo viaggio abbia 
come scopo quello di recuperare 
il senno perduto (o forse il sonno) 
come l'Òrlando Furioso, o sem- 
plicemente quello di cercare qual- 
che oggetto indispensabile, sta di 
fatto che tra i crateri del nostro 
satellite trovate dei marzianini. 
Tutti i nemici che animano il gioco, 
dai marzianini ai fantasmi, dalle 
asce alle piante carnivore, sono 
riuniti nella stanza dei videogio- 
chi Meglio a questo punto aver 
pensato a raccogliere il joystick 
che si trova accanto al letto di 
Wally. Potete cimentarvi in un re- 
vival del classico 'space invaders' 
con in premio la possibilità di vin- 
cere una vita. 

Le altre stanze sono biblioteche, 
cucine, bagni, cantine, soffitte, ri- 
postigli ma il gioco si svolge perfi- 
no sul tetto della casa. Ogni stan- 
za comunica con le porte anche 
se in certi casi potete trovare dei 
passaggi invisibili che vi costrin- 
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gono a percorrere più volte lo 
stesso percorso. A questo propo- 
sito vi sarà molto utile la stanza 
degli ascensori che vi permette di 
accedere a zone della casa altri- 
menti irrangiungibili. 

COMANDI 

Lo 'spirito' inquieto si muove in tre 
direzioni: sinistra, destra e in alto. 
Avete tre possibilità per impostare 
i controlli: 

Tosto 1: per usare il Joystick in 
porta 1. 

Tasto 2: per ridefinire i fasti secon- 
do le proprie esigenze e scegliere 
quelli più comodi. 

Se al contrario non si dà nessun 
comondo e si preme Return, il 
programma usa automaticamen- 
te il tasto 0 per il movimento verso 
sinistra, il tasto P per il movimento 
verso destra e la barra spaziatrice 
per il salto/fuoco. 

CONSIGLI 

Pyjamarama è un vero intreccio di 
eventi e movimenti Molte azioni 
però non possono essere esegui- 
te se prima non avrete fatto la 
mosso giusta. 

Prima di tutto alcuni consigli ge- 
nerali. 

L'unico modo per non raccogliere 
un oggetto è evitarlo saltandolo. 
Per salire le scale dovete saltare 
do un gradino all'altro. Assicura- 
tevi che in quel momento non stia 
scendendo nullo lungo il corri- 
mano. 

L'energia diminuisce oltre che per 
il contatto con i nemici anche in 
relazione alla strada percorsa. 
Durante il cammino potete trova- 
re del cibo o delle bevande che vi 
rifocillano e aumentano la 'snoo- 
ze energy'. 


PYJAMARAMA 


Nello stanza dei videogiochi ucci- 
dete gli invasori lanciando coltello 
e forchetto. 

Pensiamo che sia inutile consi- 
gliarvi una qualsiasi strategia da- 
to che senz'altro avrete giocato a 
'space invaders' almeno una vol- 
ta nella vita!!! 

Alcuni contenitori sono vuoti 
quando vengono raccolti e biso- 
gna trovare il modo di riempirli 
per poterli utilizzare. 

Esistono anche sullo parete dei 
tasti che una volta toccati diven- 
tano utili. Per esempio il pulsante 
Aiuto vi aiuta nei casi più disperati 
per risolvere dei problemi per 
esempio su come raccogliere un 
oggetto oppure il pulsante per 
mettere in azione gli ascensori 
A questo punto potremmo aiutar- 
vi ulteriormente spiegandovi per 
filo e per segno tutti i passaggi 
per arrivare alla sospirata sveglia . 


Preferiamo però evitare una de- 
scrizione cosi dettagliato, per non 
togliervi la soddisfazione di ca- 
varvelo da soli. 

Vogliamo limitarci a qualche con- 
siglio su uno dei tanti inizi possibi- 
li, anche per farvi capire la tecnica 
con cui deve essere affrontato 
Pyjamarama. 

Prendete il secchio che si trova 
nella stanza sotto la seconda 
rampa delle scale. Salite fino alla 
camera da letto e andate nella 
stanza con il pulsante di Aiuto. At- 
tivatelo e quindi entrare nel ba 
gno. Passando davanti al rubinet- 
to riempite il secchio. Tornate ai 
piedi dello prima rampa delle 
scale. Attraversate lo porta e vi 
trovate nella stanza con le galline 
in movimento. Enlrate nella porta 
a sinistra e siete nella stanza con 
le piante carnivore. Se avrete il 
secchio pieno d'acqua, le piante 
saranno inoffensive e cosi saltan- 
do il buco potrete raccogliere lo 
tanica. 
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In un classico arcade game Wally, risvegliatosi dopo le 
angosciose notti di Pyjamorama si trova alla catena di 
montaggio di uno fabbrica di automobili: colpo d'occhio e 
precisione per terminare in tempo le dieci vetture previste. 


S iete riusciti o svegliare lo 
sventurato Wally Week dal 
suo drammatico incubo di Pyja- 
morama? 

Spero di si perché ora il simpatico 
Wally diventa un "manie mecha- 
nic" cioè un operaio diligente, e 
deve avventurarsi in una sconclu- 
sionata fabbrico per costruire au- 
tomobili. 

Negli ultimi anni i robofs hanno 
garantito il rilancio della produ- 
zione delle case automobilistiche 
permettendo di sostituire gli ope- 
rai alla catena di montaggio, ma 
sfortunatamente per Wally, in 
questa fabbrica i robots fanno di 
tutto per ostacolare il lavoro. 

La Mikro-Gen, casa produttrice di 
tutte le avventure di Wally che "Il 


meglio di Jackson Soft" vi presen- 
ta in esclusiva per l'Italia, ho volu- 
to realizzare questa volta un clas- 
sico arcade senza stanze da 
esplorare e senza obiettivi parti- 
colari da raggiungere. 

La Mikro-Gen è una software 
house inglese fondata nel novem- 
bre del 1981 da Mike Meek e An- 
drew Lawne. 

Fu proprio Andrew che scrisse il 
Sinclair Chess, programma per gli 
scacchi che ebbe un grande suc- 
cesso. Ma il grosso salto di quali- 
tà la compagnia lo fece l'anno 
scorso quando aumentò il suo 
staff da 6 a 16 persone. 

Proprio in quel periodo nacquero 
le avventure del nostro nuovo 
eroe. 


IL GIOCO 

Obiettivo di Wally è dunque quel- 
lo di assemblare un'automobile. 

Il gioco ha una introduzione stile 
titoli cinema con indicati i prota- 
gonisti e tutta l'equipe dal denti- 
sta all'arredatore che ha contri- 
buito alla realizzazione di questo 
gioco. La musica è quella delle 
ramose comiche di Stantio e Olio. 
Naturalmente i nomi sono inven- 
tati c divertente è tentare di inte- 
pretare i doppi sensi. Per esempio 
provate a leggere bene il nome di 
una delle ruote e riconoscerete 
una nota ditta italiana di pneuma- 
tici. 

La linea di montaggio dove lavo- 
ra Wally è un po' disordinata; 
portiere, ruote, cofani tettucci in- 


7 



dispensabili per completare l'au- 
tomobile, sono sporsi un po' dap- 
pertutto. 

Gli schermi, o meglio, le stanze, 
sono due 

Wally inizia il suo lavoro in quella 
principale composta da due piani 
con tre piattaforme, ognuna rag- 
giungibile con una scalo. Le piat- 
taforme comunicano tra di loro 
grazie a dei pavimenti semovibili 
che continuano ad allungarsi e ad 
accorciarsi. 

In corispondenza di ogni piano ci 
sono i sei pezzi dell'auto da rac- 
cogliere. Se pensate che lo diffi- 
coltà di Automania sia solo salire 
le scale, evitare di cadere nel vuo- 
to saltando dal pavimento semo- 
vente alla piattaforma, vi sbaglia- 



AUTOMANIA 


Oliatori e toniche di benzina spar- 
se sui vari piani, pneumatici e ro- 
bots che camminano, vi obbliga- 
no od una vera e proprio corsa 
ad ostacoli. Toccare uno di questi 
oggetti significa lo vostra fine 
Raccolto uno dei pezzi dell'auto, 
scendete dalla piattaforma e, evi- 
tando la porta a sinistra. Attraver- 
satela e vi troverete nella seconda 
stanza con al centro una piatto- 
forma pneumatica con una "Due 
cavalli" mezza smontata. L'auto- 
mobile può essere raggiunta grò 
zie a due scale. Questa volta non 
ci sono oggetti fissi sulle piattafor- 
me, oltre ai due soliti pneumatici e 
al robot, cadono dal soffitto delle 
ventole. Evitando tutti questi mor- 
tali oggetti in movimento dovete 
raggiungere la scocca dell'auto e 
disporre il pezzo raccolto. 

I pezzi si raccolgono e si abban- 
donano semplicemente passan- 
doci sopra. Naturalmente questa 
operazione non può essere realiz- 
zata con tranquillità. In alto a sini- 
stro ua barra segna tempo vi im- 
pone un limite di un minuto e mez- 
zo per raccogliere e lasciare al 


posto giusto la parte di automo- 
bile. 

Una volta completata la macchi- 
na appare una scritta con i com- 
plimenti, la piattaforma scende e 
l'auto si dirige verso l'uscita. 
Pochi secondi per respirare ed ec- 
coci alle prese con il secondo mo- 
dello. uno Mini Minor rossa, sono 
ben dieci le outo da assemblare. 
Nei livelli successivi variano la di- 
sposizione delle piattaforme del 
primo schermo e il tipo di oggetto 
che cade dal soffitto nel secondo. 
Lo spirito del gioco naturalmente 
non cambia: corsa ad ostacoli, 
raccolta di oggetti, evitare quelli 
mortali e completare l'auto. 

PUNTEGGIO 

Ogni pezzo raccolto vale 100 
punti. Altri punti li guadagnate 
quando lo depositate sull'auto. Il 
valore sarà direttamente propor- 
zionale alla lunghezza della barra 
segnatempo partendo da un 
massimo di 200. Questi punti so- 
no riferiti al primo livello, quelli 
successivi hanno dei sensibili au- 
menti. 

Iniziate ogni gioco con tre vite 
mentre ne guadagnate una per 
ogni macchina assemblata. 

I COMANDI 

Un comodo e chiaro menù iniziale 
vi permette di selezionare alcune 
opzioni. 

La più importante naturalmente è 
quella per definire il modo per 
guidare Wally nel suo lavoro. Po- 
tete scegliere fra l'uso del joystick 
in porta 1 oppure lo possiblitò di 
selezionare i tosti nel modo più 
comodo. 

Wally si muove in cinque direzio- 
ni: destra, sinistro, salita, discesa 
e salto. 

Gli altri tre tasti del menù princi- 
pale vi permettono di attivare o 
disattivare la musica di accompa- 
gnamento oppure di fare partire il 
demo con lo scorrere dei titoli e 
una rapida carrellata di tutti e die- 
ci i tipi di auto da assemblare. 

Al termine di ogni gioco appare lo 
schermo con i migliori risultati. 
Una curiosità: lo score code che 
appare quando vi viene chiesto di 
introdurre il vostro nome è un co- 
dice utilizzato per verzicare il pun- 
teggio realizzato. 
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CONSIGLI 

Uno dei requisiti fondamentali ri- 
chiesto in Automania è la concen- 
trazione. La minima distrazione 
può risultarvi fatale 
Come in una gara di trial studia- 
tevi attentamente il percorso, cioè 
lo schermo, magari durante il de- 
mo. Memorizzate attentamente il 
movimento delle piattaforme re- 
trattili. Controllate fino a che pun- 
to si ritirano e se avete cosi lo 
spazio per rimanere in piedi in at- 
tesa del momento propizio per il 
salto 

Non è importante la successione 
m cui raccogliete i pezzi anche se 
conviene prendere prima quelli 
più vicini. Se volete evitare di rac- 
coglierne uno saltate quando ci 
passate sopra. Molto difficile è 
saltare su una piattaforma mobile 
con davanti una tanica. Prendete 
coraggio e scegliete il tempo giu- 
sto per evitare di saltare nel 
vuoto 

Fate attenzione a quando dovete 
fare l'operazione contraria per- 
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ché se saltate troppo lungo ri- 
schiate di atterrare su l'oliatore o 
la tonica scivolando cosi a terra. 
Quando siete sul pavimento ri- 
cordatevi che il robot blu si muove 
più veloce delle ruote rosse. Evita- 
teli saltando al momento giusto, 
né troppo presto né troppo tardi e 
solo quando vi vengono incontro 
Qualche volta, proprio per la dif- 
ferente velocitò, può capitare che 
robot e ruota si incrociano. In 
questo caso dovete scegliere tra il 
rifugiarvi su una scala oppure sal- 
tarli se vi vengono tutti e due in- 
contro perfettamente sovrapposti. 
Wally si muove più velocemente 
quando salta e questo vi può es- 
sere utile se deve scappare dal 
robot. Fate attenzione perché sal- 
tando potete terminare contro 
uno ruota o sbattere contro uno 


degli oggetti che cadono dal sof- 
fitto. 

A proposito, fate attenzione a non 
rimanere bloccati da questi male- 
detti oggetti. La loro traiettoria è 
lenta e verticale e rischia di in- 
chiodarvi in qualche angolo o 
mentre salite sulle scale, senza 
possibilità di salvezza. 

Nella stanza con l'auto se vedete 
che oggetti e ruote sono troppo 
vicini, tornate nello schermo prin- 
cipale. In questo modo ruote e ro- 
bot ritornano al loro punto di par- 
tenza. 

Non siate troppo precipitosi nel 
passare dal primo al secondo 
schermo: potreste avere la brutta 
sorpresa di sbattere subito contro 
uno degli oggetti. Quando dove- 
te lasciare un pezzo d'auto come 
una portiera o il tettuccio sulla 
scocca, trovate il posto giusto do- 
ve saltare. Solo in questo modo 
riucirete ad abbandonarlo. 




TICO ! ! ! 


dal numero di luglio 
Bit inaugura 
una fantastica rubrica 
dedicata alle novità 
internazionali dei 
migliori videogames 
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EVERYONE’S A WALLY 



Wolly Week questa volto deve trovare i soldi per sfornare moglie 
e pargolo e per pagar la suo gang di amici tuttofare. Il primo 
videogame con cinque diversi protagonisti a scelta , e un 
intreccio complicato e diabolico. 


D opo gli incubi casalinghi e 
il sudore versato in officina, 
il nostro simpatico eroe va alla ri- 
cerca di un po' di soldi tra i palaz- 
zi e le strade della sua città 
I lettori ritroveranno in Everyone's 
a Wally l'intricato storia di Pyja- 
marama affiancata all'abilità ar- 
cade di Automania per il più com- 
pleto e complesso platforme ga- 
me mai realizzato. Pensate che ol- 
tre a Wally potete scegliere di co- 
mandare ciascuno degli altri 5 
personaggi. 

Questi nuovi protagonisti sono 
una novità per il mondo dei vi 
deoaiochi. Non è escluso che, 
cambiando una consuetudine che 
ha portato personaggi televisivi o 
del fumetto sul computer. Wolly e 
soci possano ricevere l'onore di 
uno serie televisiva o di qualche 
cartone animato-fumetto. 


I PERSONAGGI 

II tuttofare Wally questa volta si è 
specializzato come muratore II 
suo compito principale è quello di 
costruire muri usando il cemento 
Wilma, la sua dolce consorte, an- 
che se non ha la davo, predilige 
andare per shopping. 

Herbert è il piccolo pargoletto di 
Wally e Wilma. E l'unico perso- 
naggio autonomo che non può 
essere comandato. Camminando 
a quattro zampe si aggira per le 
strade della città sfuggendo a 
qualsiasi vostro controllo c ruban- 
dovi energia quando lo toccate. 
Due classici ed eccentrici perso- 
naggi sono Tom il meccanico 
punk e Harry l'elettricista hippie 
Chiude la schiera degli amici Dick 
l'idraulico. 


IL GIOCO 

Wally Week protagonista incon- 
trastato delle nostre avventure si 
ritrova assieme ai suoi amici da- 
vanti alla fontana dello piazza 
principale della cittadino 
Appena la fontana smette di fun- 
zionare i 5 protagonisti si recano 
a svolgere la propria attività, 
Wally invece rimane immobile ad 
attendere i vostri comandi 
Ogni personaggio inizia il gioco 
con due vite, più una quantità di 
energia e trasportando due og- 
getti (Wally per esempio inizia 
con un oliatore vuoto e un fusibi- 
le). 

Obiettivo principale del gioco è 
quello di raccogliere le lettere del 
codice richiesto per aprire lo cas- 
saforte della banca e quindi pa- 
gare le paghe di tutti i perso- 
naggi. 
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Le lettere sono sparse assieme a 
numerosi oggetti per tutta lo città 
Ognuno dei componenti della 
gong ha dei lavori particolari da 
svolgere e l'aumento delle paghe 
vi procura té, pranzi e pause che 
oltre ad aumentare la vostra 
energia, indicano anche il pro- 
gresso nell'avventura. 

La novità principale del gioco è 
comunque il fatto di poter coman 
dare uno dei 5 personaggi. Que- 
sto vi dà la possibilità di svolgere 
lavori che altrimenti Wally non riu- 
scirebbe a realizzare ed inoltre vi 
quadruplico le vite. Come detto 
ogni personaggio è interattivo e 
può essere comandato premen- 
do il corrispondente tasto quando 
si trova sullo schermo. Per esem- 
pio se state comandando Wally e 
vi trovate nello schermo assiame 
a Wilma potete calarvi nei suoi 
panni premendo il tasto 2. Nel ca- 
so premiate un tasto corrispon- 
dente ad un personaggio non 
presenta sullo schermo vi appari- 
rà in alto l'indicazione del luogo in 
cui si trova in quel momento. 

I lavori da compiere sono i più va- 
ri, come aggiustare la fontana, 
costruire un muro, una nave e cosi 
via. 

Se entrate in alcuni luoghi senza il 
giusto oggetto potete sprofonda- 
re in una tetra sala cinematografi- 
ca animata da uno spettro che 
non vi darà scampo. 

In altre parti della città potete im- 
battervi in animali ed oggetti che. 
con il solo tocco vi possono fare 
perdere energia Cosi nel campo 
da gioco trovate gli uccelli, nello 
zoo, quando riuscite ad entrarvi, 
una scimmietto dispettosa che vi 
lancia banane, nella birreria dei 
boccali di birra, nell'ufficio posta- 
le francobolli volanti e anche sfra 
ne frecce per il lunghissimo parco 
posto ai confini della città. 

SCHERMI E OGGETTI 

Come detto, il gioco si svolge tra 
le strade e i palazzi della città di 
Wally Potete trovare luoghi tipici 
come il parco, la birreria, l'ufficio 
postale, la libreria, la banca, il 
porco giochi, lo drogheria e molti 
altri. 

Sparsi in ogni schermo ci sono ali 
oggetti e le lettere per aprire la 
cassaforte. 


EVERYONE’S A 
WALLY 


■ 


Ogni personaggio può raccoglie- 
re e trasportare un massimo di 
due oggetti. Come in Pyjamara- 
ma l'oggetto viene raccolto pas- 
sandoci semplicemente sopra: 
automaticamente viene scambia- 
to con quello più in basso. 

Gli oggetti sono dei più vari e il 
loro uso deve essere distribuito 
tra i vari personaggi. 

Potete trovare, solo per elencar- 
vene alcuni, una pipa, una botti- 
glia vuota, una toppa, una chiave 
inglese, una maschera del gas, 
un'aringa rossa, sabbia, cemen- 
to, un fusibile, chewing gum. 

Anche in Everyone's a Wally esi- 
ste una stanza dedicata ad un vi- 
deogioco. 

Mentre in Pyjomaroma il video- 
gioco nel videogioco ero chiara- 
mente ispirato a Space Invaders 
in questo caso vi troverete in uno 
riedizione di Asteroids. Per acce- 
dere a questa speciale stanza do- 
vete introdurvi in uno delle due 
cabine telefoniche. Subito vi tro- 
verete in un mondo particolare ed 
astrale. Dirigendovi verso l'uscita 
opposta, vi ritroverete in un'altra 
parte della città, in corrisponden- 
za con la seconda cabina telefo- 
nica. 

COMANDI 

Il menù principale vi permette due 
scelte: 

Tasto 1 : tastiera 
Tasto 2: joystick. 

In questo caso il programma usa 
automaticamente questi tasti: 

0 - sinsitra 

P - destra I 

E • uscita dallo schermo 
BARRA SPAZIO - salto .>■ \ 

1 tasti per richiamare 
i personaggi sono: 

Seleziona WALLY 


Il joystick deve essere introdotto 
nella porta 2 e questi sono i co- 
mandi: 

Sinistra - muove sinistra 
Destra - muove destra 
Avanti - esci schermo 
Fuoco - salto. 

Per selezionare i personaggi usa- 
te sempre la tastiera. 

Per iniziare il gioco premete la 
barra spazio 

CONSIGLI 

Siamo certi che Pyjamorama vi ha 
impegnato nel riuscire a trovare la 
chiave della sveglia. 

Provate a moltiplicare per 5 le dif- 
ficoltà di Pyjamorama e vi rende- 
rete conto della difficiltò di Ever- 
yone's a Wally. 

Ogni personaggio infatti ha un 
suo compito specifico e deve usa- 
re un oggetto particolare. 

La cosa più semplice è iniziare 
muovendo subito Wilma. 

Il suo compito è riuscire a racco- 
gliere la lettera B. Inoltre Wilma 
deve riportare i libri uno due e tre 
nello biblioteca, scambiandoli 
con gli oggetti depositati sui ta- 
voli. 

Il cibo sparso per i vari schermi è 
utile per incrementare l'energia. 
Wally non è molto esigente e 
mangia e beve di tutto, mentre gli 
altri personaggi sono molto più 
schizzinosi. 

Non perdete tempo nel parco in- 
festato dalle frecce mobili. Conti- 
nunando ad avanzare, rischiate 
di perdervi consumando energia 
inutile. 

Spero che la filosofia di base del 
gioco sia ben chiara Proseguire 
nella spiegazione potrebbe irrita- 
re i giocatori amanti del gusto 
dello scoperta. 




Seleziono WILMA 
Seleziona TOM 
Seleziona DICK 
Seleziona HARRY 
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HERBERT 



Il protagonista questa volto è il giovane e distratto pargolo di 
Wally Week, smarrito all'interno di un gronde magazzino, 
in una colossale orgia di videogiochi, allo ricerca dello strada 
per raggiungere i suoi genitori. 


R icordote l'ultimo avventuro 
dello famiglia Week? 
Protagonisti, oltre aH'ormai famo- 
so Wolly erano la sua dolce con- 
sorte Wilmo ed alcuni eccentrici 
amici come Tom, il meccanico 
punk o Harry, l'elettricista hippie. 
Unico personaggio un po' discolo 
e che assolutamente non volevo 
saperne di alcuni dei vostri co- 
mandi era Herbert, il figlio dispet- 
toso di Wally e Wilma che si aggi- 
rava a quattro zampe tra le vie 
dello città combinando brutti 
scherzi a tutti. 

Da allora è trascorso un po' di 
tempo e Herbert ha imparato a 
reggersi sulle proprie gambe e ha 
perso un po' della sua irrequie- 
tezza. 

Ciò non basta tuttavia e impedir- 
gli di perdersi all'interno di un 


gronde magazzino della città, 
Wilma e Wally sono così costretti 
ad attendere nell'ufficio delle per- 
sone smarrite mentre il loro affe- 
zionato figliolo è olla ricerca di 
una strada tra giocattoli, oggetti 
ed ascensori. 

Il vostro compito in Herbert's 
Dummy Run è quello di aiutare il 
simpatico pargolo a districarsi tra 
giochi, videogiochi ed insidie per 
raggiungere i genitori nella stanza 
delle persone smarrite prima della 
chiusura dei grandi magazzini. 

IL GIOCO 

Anche se le caratteristiche di base 
di ogni gioco della serie dedicata 
a Wally sono sempre simili, con 
schermi da perlustrare, oggetti 
che vanno raccolti c di cui si deve 
scoprire l'uso, ostacoli da evitare 


senza perdere troppa energia, 
ogni gioco presentatovi da "Il 
meglio di Jackson Soft" ha sem- 
pre uno particolarità originale. 

In Pyjamarama, per esempio, un 
piccolo vidcogioco vi faceva gua- 
dagnare una vita, in una famiglia 
di Wally avevate la possibilità di 
comandare più di un personag- 
gio; in Herbert's i videogiochi di- 
ventano fondamentali per la solu 
zione del gioco. 

Come la stragrande maggioran- 
za dei bambini, la passione prin- 
cipale di Herbert è quello di gio- 
care c proprio per questo Dummy 
Run diventa in pratica un puzzle di 
giochi. 

Affrontare i classici videogìochi 
come BREAK-OUT, TURTLES o 
SPACE INVADERS diventa fonda- 
mentale per riuscire a risolvere il 
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classico intrigo. 

Lo grafico come sempre è stupen- 
da, come stupenda è l'animazio- 
ne e la situazione di ogni quadro. 
Il piccolo protagonista di questa 
dinamica avventura si trova all'i- 
nizio della storia alle ore 13 in pie- 
di sopra un cubo al centro di una 
stanza del settore dei giocattoli. 
Sul muro ci sono quattro scaffali 
colmi di pupazzi, trenini, modellini 
di automobili e aeroplani, mentre 
sul pavimento quattro trottole fan- 
no di tutto per ostacolargli il cam- 
mino. 

Sullo schermo un orologio indico 
inesorabile il trascorrere del tem- 
po ncordandovi che dovete ritro- 
vare la stanza con i genitori entro 
le 1 7,30, ora di chiusura dei gran- 
di magazzini. 

Sulla destra, nella parte superiore 
dello schermo, sono indicati i due 
oggetti trasportati. Herbert inizia 
l'avventura portando un soldo di 
cioccolato e uno racchetta da 
tennis. 

Il gioco si svolge in tempo reale 
anche se numerosi oggetti e per- 
sonaggi faranno di tutto per ridur- 
vi l'energia Avete a disosizione 3 
vite ed una grossa goccia sulla 
sinistra raccoglie le lacrime che il 
grazioso pargoletto versa duran- 
te le sofferenze nel compiere le 
peripezie c che indicano la dimi- 
nuzione dell'energia. 

Simpatica è la scena di quondo 
perdete una vita: una piccola nu 
volo stile Fantozzi castiga il pove- 
ro Hebcrt. 

Un'altra novità rispetto agli altri 
giochi è l'unità di misura con cui vi 
viene indicato il progredire del- 
l'avventura. In perfetta sinfonia 
con lo spirito infantile essa viene 
indicato con delle squisite cara- 
melle che farebbero impazzire 
grandi e piccini. 


HERBERT 


SCHERMI ED OGGETTI 

Come detto, il gioco è ambienta- 
to nei settori di un Grande Ma- 
gazzino. Vi capiterà così di trovar 
vi tra vestiti e giocattoli, piante, 
elettrodomestici, articoli sportivi e 
per la casa. Altri schermi invece 
sono dei chiari riferimenti a giochi 
classici come le formine o il solda- 
ti di latta. Ogni settore è ''popola- 
to' da nemici e pericoli: un uccel- 
lo che vola e sgancio strane uova, 
scariche elettriche, battitappefi 
impazziti o lombrichi. 

Gli oggetti fondamentali sono dei 
più vari come per esempio uno 
balena rossa o un tappo, una ra 
dio o una racchetta da tennis, una 
macchina fotografica oppure una 
fionda. Il loro uso in certi casi è 


evidente, come nel caso della 
rocchetto da tennis che ovvia- 
mente deve essere usata per gio 
care a tennis. In altri casi invece il 
riferimento è più sottile. 

Tenete comunque conto che alcu- 
ne stanze non sono accessibili im- 
mediatamente mentre è assoluta - 
mente impossibile percorrere le 
altre senza l'oggetto giusto, come 
per esempio quella con il castello 
di sabbia o quella con i soldatini. 
Infine immancabile è il classico 
ascensore che vi permette di rag 
giungere facilmente i 4 pioni del 
megastore. 

COMANDI 

Una volta coricato il gioco, la mu- 
sichetta di "Baby Face' vi intro- 
duce al primo schermo. 

Premendo il tasto 1 selezionate 
l'utilizzo della tastiera; premendo 
il tasto 2 selezionate l'utilizzo del 
joystick nella porta 2 Nel primo 
caso questi sono i controlli. 
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O = Sinistra 

Barra Spaziatrice = Sparo/Salto 
P = Destra 

Per salire premete destra e sinistra 
alternativamente, mentre il gioco 
andrà in pausa con il tasto funzio- 
ne FI (per continuare premetene 
qualsiasi altro). Per annullare il 
gioco e tornare al menu principa- 
le è sufficiente premere RESTORE. 

CONSIGLI 

Siamo sicuri che quando passate 
davanti ad un bar con una qual- 
siasi consolle, da perfetti video- 
giochi-dipendenti non riuscite ad 
esimervi dal frugarvi le tasche in 
cerca di una monetina per una 
partita. 

In Herbert dovete evitare di sof- 
fermarvi subito nel primo gioco 
che trovate come per esempio il 
Break-out. Magari riuscirete an- 
che a risolverlo conquistando il 
guanto sospeso nel soffitto, ma 
sarà tutta fatica sprecata visto 
che quello è proprio l'ultimo og- 
getto che vi servirà per raggiun- 
gere la stanza dove Wilma e 
Wally stanno aspettando il loro 
figlioletto. 

Non male come consiglio, vero? 
La tecnica migliore da usare è co- 
munque quella di perlustrare tutto 
il magazzino, notare gli oggetti e i 
luoghi e poi pensare ad una buo- 
na strategia. 

Come nostra abitudine comun- 
que eviteremo di aiutarvi nell'av- 
ventura anche se qualche piccolo 
consiglio possiamo darverlo 
ugualmente. 


HERBERT 


Per esempio, evitare le trottole 
camminando sugli scaffali nel pri- 
mo schermo, mentre il cubo dove 
Herbert inizia il gioco con l'ogget- 
to giusto si può trasformare a sor- 
presa in una comoda catapulta. 
Durante il tragitto potete trovare 
dolciumi, lecca lecca o ghiaccioli 
sparsi sul pavimento. Raccoglien- 
dogli guadagnerete in energia 
svuotando la goccia di lacrime. 

In una stanza dove sembra im- 
possibile raggiungere degli scaf- 
fali dovete risalire sulla fune più 
lunga. La tecnica da usare è simi- 
le a quella dei giochi sportivi tipo 
DECATHLON e cioè dovete muo- 
vere velocemente il joystick oppu- 
re premere alternativamente i tasti 
destra e sinistra. 

Fate molto attenzione nell'uso 
dell'ascensore. Per decidere il 
piano dovete fare sorridere la 
faccia che lo indica, con un salto 
in corrispondenza del numero de- 
siderato. Non dimenticatevi asso- 
lutamente l'ingresso perché l'a- 
scensore rimarrà fermo o quel 
piano. Se infatti provate ad entra- 
re nell'ascensore del piano sba- 
gliato avrete la brutta sorpresa di 
cadere nella tromba dell'ascen- 
sore strigendo tra le mani un rudi- 
mentale paracadute. Le porte che 
conducono all'ascensore sono 
due per piano e sono facilmente 


riconoscibili perché senza mani- 
glia. La maggior parte delle volte 
che perdete una vita, Herbert si 
fermerà un attimo. Fate molta at- 
tenzione ad essere pronti a muo- 
verlo quando la nuvoletta scom- 
pare. In parYcolar modo durante 
il Break-Out potete rischiare di far 
battere la pallina per terra con la 
conseguenza di dover ricomincia- 
re da capo il videogioco. 

ISTRUZIONI PER IL 
CARICAMENTO 
DEI PROGRAMMI 

Introdurre il disco nel drive, diqi- 
tare: 

LO AD , 8 o LO AD MENU", 

8 e premere il tasto RETURN. 

Al termine del caricamelo appa- 
rirà la scritta READY; digitare RUN 
e premere RETURN 
Dal menù selezionare program- 
ma prescelto spostando adegua- 
tamente il cursore. 

Premendo il tosto CRSR 
UP/DOWN (il penultimo in bosso 
a destra), il cursore scencerc, 
mentre premendo il tasto CRSR 
RIGHT/LEFT (l'ultimo tasto in bas- 
so a destra), salirà. 

Per scegliere il programma desi- 
derato premere RETURN. Una 
volta caricato il programma sce - 
to appare sullo schermo una 
schermata, chiamiamola "stra- 
na", niente paura bisogna soio 
attendere qualche secondo e s 
potrà giocare regolarmente. 



GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 

divisione FfRoaa 


DIREZIONE, REDAZIONE 
E AMMINISTRAZIONE- 

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 
Telefoni: (02) 68.03.68 - 68.00.54 
68.80.951 -2-3-4-5 Tlx 333436 GEJ IT 

SEDE LEGALE: 

Via G. Pozzone, 55 - 20121 Milano 

DIRETTORE RESPONSABILE: 

Giampietro Zanga 

COORDINAMENTO EDITORIALE: 

Angelo Cattaneo - Luca Zoninello 


GRAFICA E IMPAG INAZIONE: 

Wilma Germani 

FOTOCOMPOSIZIONE: 

GDB fotocomposiz one - Milano 

STAMPA: 

Grofiko 78 - Pioltello • Milano 

AUTORIZZAZIONE ALLA 
PUBBLICAZIONE: 

Trib. di Milano n. 60 dell' 1 1 -2-1985 

Per la rivista non è previsto 
la sottoscrizione di abbonamenti 

PUBBLICITÀ 

Concessionario per l'Italia e l'Estero 
J. Advertising s.r.l. 


V le Restelli, 5 - 20124 MILANO 
Tel. (02) 68.82.895-68.80.606-68.87 233 
Tlx 316213 REIN Al 

Concessionario esclusivo per lo 
diffusione in Italia e Estero: 

SODIP - Via Zuretti, 25 
20125 MILANO 

Spedizione in abbonamento postole 
Gruppo 111/70 

Prezzo della rivista L. 14.000 
Numeri arretrati L. 28.000 

© TUTTI I DIRITTI DI RIPRODUZIONE 
O TRADUZIONE DEGLI ARTICOLI 
E DEI PROGRAMMI PUBBLICATI 
SONO RISERVATI 


14 


In Noi 128 & 64 non solo computer ma anche scuola, giochi, 
cultura, musica e telecomunicazioni. In questo numero tro- 
verai il superprogramma COMPILATORE BASIC e il fanta- 
stico gioco SHOWJUMPER. Ma non è finita! Tanti articoli in- 
teressanti e i consigli che troverai nelle pagine della rubri- 
ca "il Tecnico risponde" ti permetteranno di conoscere 


Corri in edicola. 


Allora cosa aspetti 


meglio il tuo comp 
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